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Resumo. Este artigo é um resumo do trabalho interdisciplinar apresentado 
nas disciplinas de Tópicos Especiais II e Redes de Computadores no curso de 
Ciência da Computação da UNESC. Durante o primeiro semestre de 2006 
foram discutidos os conceitos básicos da linguagem Java e de Redes de 
Computadores. Uma das avaliações em comum para as duas disciplinas seria 
desenvolver uma aplicação que envolvesse os temas comunicação em rede 
com manipulação de arquivos ou comunicação em rede com a manipulação 
de banco de dados. Neste trabalho será apresentada uma aplicação Java para 
o jogo da forca com manipulação de arquivos. 
 
1. Introdução 
 
A interdisciplinaridade une componentes de duas ou mais disciplinas, resultando um 
novo aprendizado, o qual seria difícil sem essa integração. Um trabalho interdisciplinar 
tem como finalidade romper as barreiras das especialidades, sendo de suma importância 
para a assimilação e agregação do conhecimento.  
 
Com o objetivo de usufruir os benefícios da interdisciplinaridade, os 
professores das disciplinas de Redes de Computadores e Tópicos Especiais II 
desenvolveram um trabalho final em conjunto, abordando os conceitos sobre 
comunicação em rede e a prática de desenvolvimento de aplicações para plataforma 
Java. 
 
A proposta desse trabalho é desenvolver uma aplicação em Java, com 
capacidade de comunicação em rede, utilizando a tecnologia de sockets. A aplicação 
escolhida como tema foi o Jogo da Forca.  
 
Como é de conhecimento da maioria, no jogo da forca uma pessoa seleciona 
aleatoriamente uma palavra e descreve a quantidade de letras desta palavra em traços. 
As demais pessoas que participam do jogo tentam descobrir a palavra, sugerindo o 
preenchimento dos traços letra a letra. Cada letra sugerida é uma jogada. Cada jogador 
tem direito a uma jogada por vez. Caso a letra sugerida não exista na palavra, uma parte 
do corpo é desenhada na forca. O jogo termina quando a palavra é descoberta ou quando 
o desenho da forca for completado, enforcando a figura desenhada.  
 
2. Metodologia 
 
O desenvolvimento deste trabalho compreendeu as etapas de: estudo da tecnologia de 
socket, estudo da plataforma Java, análise e definição da arquitetura da aplicação no 
modelo cliente/servidor e a elaboração do protocolo de comunicação entre 
servidor/cliente. 
 
2.1. Modelo Cliente/Servidor 
 
Este é o modelo mais utilizado para aplicações distribuídas em redes de computadores. 
No modelo cliente/servidor, a comunicação costuma se dar através de uma mensagem 
de solicitação do cliente enviada para o Servidor, pedindo para que alguma tarefa seja 
executada. Em seguida, o servidor executa a tarefa e envia a resposta (Tanenbaum, 
1997). 
 
2.2. Tecnologia Socket 
 
A tecnologia socket é utilizada no desenvolvimento de aplicações do modelo 
cliente/servidor, para possibilitar a comunicação em rede. Tanenbaum (1997) explica 
que cada socket tem um número que consiste no IP do host mais um numero de 16 bits 
local para este host, denominado porta. Para que a comunicação funcione é necessário 
que uma conexão seja estabelecida entre um socket da máquina transmissora e um 
socket da máquina receptora. 
 
2.3. Plataforma Java 
 
Java é uma linguagem orientada a objetos, independente de plataforma e segura. 
Segundo Cadenhead (2005), quando a linguagem Java foi desenvolvida, a conexão entre 
máquinas foi uma das principais finalidades projetadas para a linguagem, e isso 
permanece verdadeiro até hoje. A linguagem oferece as classes Socket e ServerSocket 
como uma abstração das técnicas padrão de programação de socket TCP. 
 
2.4. Arquitetura da Aplicação 
 
A arquitetura da aplicação desenvolvida utiliza o modelo cliente/servidor e a tecnologia 
socket. A aplicação servidora fornece as palavras e dicas à aplicação cliente. As 
palavras e suas respectivas dicas são selecionadas aleatoriamente de um arquivo texto, 
que fica junto à aplicação servidora. Todo o controle do jogo como os acertos, erros e 
dicas, é feito na aplicação cliente. 
 
2.5. Protocolo de Comunicação 
 
A comunicação entre cliente e servidor é estabelecida através de um protocolo simples, 
que pode ser verificado no esquema abaixo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Resultados 
 
Ressalta-se que alguns dos conceitos vistos teoricamente na disciplina de redes foram 
aplicados no desenvolvimento de um jogo da forca, juntamente com os assuntos 
abordados na disciplina de Tópicos Especiais. Algumas das telas do aplicativo serão 
apresentadas a seguir: 
 
 
Figura 1. Jogo da Forca Tela Inicial. 
 
O jogador perdeu. Qual era a palavra? 
Conexão estabelecida 
Solicita uma conexão 
O tamanho é 4 e a dica é fruta 
Protocolo: T-4-fruta 
Cliente Servidor 
Cliente Servidor 
Preciso de uma palavra 
Protocolo: P- 
Sim, posição 2 e 4 
Protocolo: 1-2-4 
Cliente Servidor 
A letra A existe? 
Protocolo: V-A 
Não! 
Protocolo: 0- 
Cliente Servidor 
A letra O existe? 
Protocolo: V-O 
A palavra era MAÇÂ 
Protocolo: R-MAÇÂ 
Cliente Servidor Protocolo: R- 
... a comunicação continua... 
 
Figura 2. Jogo da Forca em Execução. 
 
 
Figura 3. Jogo da Forca – Final de Jogo. 
 
 
4. Conclusão 
 
Este trabalho interdisciplinar de Tópicos Especiais II e Redes de Computadores foi 
concluído com êxito, possibilitando aprofundar os conhecimentos na área de 
programação com socket e o aperfeiçoamento na tecnologia Java. Para trabalhos 
futuros, sugere-se o desenvolvimento de uma melhoria na aplicação servidora, para 
possibilitar que várias aplicações clientes possam jogar ao mesmo tempo. 
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